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1. Vorbemerkungen 


Diese Ergänzungsanleitung (Supplement) ist für die Computertypen 
Amiga, Atari ST und IBM PC gedacht. Es werden alle allgemeinen 
Änderungen gegenüber der Originalversion (Commodore 64) beschrieben. 


Rechnerspezifische Besonderheiten werden auf der beiliegenden 
Referenzkarte sowie einem weiteren Ergänzungsblatt erläutert. 


Die Kapitelnummern in diesem Heft sind so gestaltet, daß sie mit der 
Originalanleitung identisch sind. Sollten Sie einen bestimmten Hinweis 
nicht im Anleitungsheft finden, so können Sie eventuell unter der 
gleichen Kapitelnummer in diesem Supplement nachschlagen. 


Bevor Sie sich mit diesem Supplement näher beschäftigen, sollten Sie 
unbedingt das Originalhandbuch komplett durchlesen. 


Neu im Spiel hinzugekommen sind: 

a) Kommandeure (Neuer Conquestador-Typ) 

b) Eingeborene (Zusätzlicher Computergegner) 

c) Forschung (Spieler können durch Forschung in vier Bereichen 
Vorteile im Kampf und in der Wirtschaft erlangen!) 


Weitere Erläuterungen finden Sie in den späteren Kapiteln. 


Wichtig: Die Password-Abfrage bitte mit der Original-Anleitung 
durchführen - nicht mit diesem Supplement! 


Hinweis: 

Sollten Probleme beim Starten des Programms auftreten, so lesen Sie 
bitte zuerst das Kapitel 15. Schlußwort im anderen Anleitungsbuch und 
befolgen Sie die dort gennanten Vorschläge. 

Defekte Disketten bitte immer ohne Verpackung direkt an die GERMAN 
DESIGN GROUP zurücksenden. Wir ersetzen Ihr Spiel kostenlos und so 
schnell wie möglich! 

Bei Fragen und Problemen können Sie uns unter folgender Adresse 
erreichen: German Design Group, Buchholzstraße 17, D-4755 Holzwickede, 
West-Germany. 


Telefon: 02301/12647 (Montags bis Freitags von 13.00 bis 17.00 Uhr) 


- Kostenloser Katalog auf Anfrage - Kostenloser Katalog auf Anfrage - 
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2. Einleitung 


2.1. Allgemeines 


Das Spiel "Conquestador" wird auf mehreren Disketten ausgeliefert. 
Bevor Sie das Spiel beginnen, sollten Sie sich von den Original- 
disketten je eine Sicherheitskopie anlegen und nur diese zum Spielen 
benutzen. Besitzer einer Festplatte befolgen bitte die Hinweise auf 
dem Ergänzungsblatt. 


2.2. Datumseingabe 


Im Gegensatz zum Commodore 64 wird das aktuelle Datum aus der 
Systemzeit des Rechners entnommen. Sollte das Datum nicht korrekt 
sein, so müssen Sie Ihre Systemzeit entsprechend einstellen, bzw. das 
ausgelesene Datum korrigieren. 


2.3. Tastatureingabe 


Sie können das Spiel komplett über die Tastatur steuern. In der Regel 
wird jedes Kommando durch entsprechende Funktions- oder 
Buchstabentasten (Hot Keys) angewählt. Eine genaue Auflistung befindet 
sich auf der Referenzkarte. Die 'ESC'-Taste wird stets als Rücksprung 
(Escape-Funktion) interpretiert. Sie können damit falsche Eingaben 
rückgängig machen. 


Zum Bewegen des Cursors werden die Tasten um den Buchstaben 'S' oder 
der Ziffernblock benutzt. Sonderfunktionen bestitzen die folgenden 
Tasten: 
+ + 1 oder nächster Conquestador 
= - 1 oder vorhergehender Conquestador 
Pfeil links + 1 oder nächster Conquestador 

Pfeil rechts - 1 oder vorhergehender Conquestador 

Pfeil oben +10 oder +50 

Pfeil unten : =10: oder -50 

Shift Pfeil oben : Maximum 

Shift Pfeil unten: Minium 

Leertaste (Space): Ausgleich 

Return : 0.K. (Eingabe bestätigen) 

ESC : Phase verlassen oder Befehl rückgängig machen 


.. .. .. .. .. 


Die o.g. Tasten sind nur an bestimmten Stellen innerhalb des Programms 
aktiv! 
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2.4. Spiel abspeichern 


Zum Abspeichern eines Spielstandes befolgen Sie bitte die Hinweise auf 
dem Ergänzungsblatt. 


2.5. Festplatten-Installation 


Um das Spiel "Conquestador" auf Ihrer Festplatte zu installieren, 
befolgen Sie bitte die Hinweise auf dem Ergänzungsblatt. 


2.6. Maus-Steuerung 


Selbstverständlich können Sie für jede Aktion auch eine Maus benutzen, 
ausgenommen ist die Eingabe von Namen. Mit der linken Maustaste werden 
alle Funktionen angewählt. Die rechte Maustaste dient als Escape- 
Funktion. Ausnahmen sind die Hauptmenüs der Gouverneur-, Admiral- und 
General-Phase, in denen sofort in das Bewegungs-Menü geschaltet wird. 


Per Mausklick lassen sich alle Felder und Symbole um den Conquestador 
auf der Landkarte sowie alle Befehle anklicken. Sonderregelungen 
gelten für den Kampf. Befehle stehen im Menüfenster. Weiterhin dient 
die Auswahlleiste (unten rechts auf dem Bildschirm) zur Festlegung von 
Werten sowie der Auswahl von Conquestadoren innerhalb bestimmter 
Menüs. Die einzelnen Icons stehen für: 


res ” ah, 


“ ÜBERTRAGE sold” 
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ESC : Phase verlassen oder Befehl rückgängig machen 
Pfeil unten : Minimum 

Doppelpfeil links : -10 oder -50 

Pfeil links : -1 

Pfeil links rechts: Ausgleich 

Pfeil rechts ; +1 

Doppelpfeil rechts: +10 oder +50 

Pfeil oben : Maximum 

OK : Eingabe in Ordnung 


Wichtig: Es werden immer nur die Icons auf dem Bildschirm angezeigt, 
die zu Zeit aktiv sind! 


Wenn Sie Conquestadoren auf der Landkarte ansprechen möchten, so gehen 
Sie bitte mit dem Mauszeiger auf das entsprechende Symbol. In der 


Regel können nur die Conquestadoren angewählt werden, die sich direkt 
neben oder unter dem aktuellen Conquestador befinden. 


3. Spielbeginn 


3.1. Hall of Fame ansehen 


In der "Hall of Fame" werden zusätzlich die einzelnen Level der 
siegreichen Spieler aufgeführt. 


3.3. Altes Spiel laden 


Zum Laden eines alten Spielstandes befolgen Sie bitte die Hinweise auf 
dem Ergänzungsblatt. 


3.5. Szenario laden 


Im Gegensatz zur Commodore 64 Version ist im Programm kein Szenario- 


Generator vorhanden. Im Fachhandel wird eine Szenario-Diskette mit 
Szenario-Generator angeboten. Nur mit Hilfe dieser Diskette können Sie 
Szenarios erstellen, abspeichern und laden. Nähere Informationen 


können Sie telefonisch von uns erhalten. 


3.8. Save-Disk anlegen 


Zum Anlegen einer Save-Diskette befolgen Sie bitte die Hinweise auf 
dem Ergänzungsblatt. 
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4. Voreinstellungen 


Wenn Sie ein neues Spiel beginnen, erscheint ein Erstellungsmenü, das 
in sechs Bereiche aufgeteilt ist. Alle Funktionen sind bei Amiga oder 
Atari ST nur per Maus zu bedienen! Inmitten der Bildschirmmaske 
befindet sich das Eingabefeld für die Eingeborenen (näheres dazu in 
den nachfolgenden Kapiteln). Hier können Sie mit Hilfe der beiden 
Pfeile den Schwierigkeitsgrad der Eingeborenen einstellen. 


Bevor Sie dies machen können, müssen Sie jedoch die rechts von den 
Pfeilen liegende Klickfläche (Gadget) anwählen. Das dort befindliche 
"N" wird dadurch in ein "E" umgewandelt. Ein "N" steht für "Nicht 
aktiviert', ein "E" für '"Eingeborene vorhanden'. Links von den Pfeilen 
befindet sich ein "ESC"-Gadget. Hiermit können Sie den Status der 
Eingeborenen wieder von "E" auf "N" umschalten. 


Ähnlich verhält es sich mit den vier anderen großen Bildschirm- 
bereichen. Hier werden die Parameter für die einzelnen Spieler 
eingestellt. Durch das Anklicken eines der leeren Quadrate wird ein 
Wappen und der dazu gehörende Computerspieler aktiviert. Auch hier 
kann man wieder über die Pfeil-Gadgets den Level einstellen. Wenn man 
das "c" (unten rechts) mit der Maustaste anklickt, wird der 
Computerspieler auf menschliche Steuerung umgeschaltet. Sie müssen nun 
über die Tastatur Ihren Namen eingeben. Das "ESC"-Icon löscht alle 
Eingaben. 


Im unteren Bildschirmbereich befinden sich ein "ESC" und ein "0.K."- 
Gadget. Durch das Anwählen des "ESC"-Icons gelangen Sie wieder ins 
Startmenü, mit "O.K." wird ein neues Spiel begonnen... 
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5. Beschreibungen 


5.1. Der Bildschirm 
Der Bildschirm ist in acht Bereiche aufgeteilt: 


- Spielernummer und Name 

- Geländeinformationen 

- Jahr und Jahreszeitangabe 

- Landkartenausschnitt und Bildfenster 
Informationsfeld 

- Menü-Steuerung 

- Phasen-Anzeige 

- Icon-Steuerung B G 


za mMUO N Ww m 
I 


5.2. Die Conquestadoren 


In der Strategie-Phase können Kommandeure angeworben werden. Sie 
werden als Stadt- oder Hafen-Kommandanten eingesetzt, bzw. können nur 
dort aktiviert werden. Sie beschützen somit wichtige Bastionen vor dem 
Zugriff anderer Spieler. Kommandeure besitzen allerdings nur die 
Hälfte der Bewegungs- (15) und Kommandopunkte (maximal 16). Sie können 
keine Bewegungen oder Angriffe durchführen. 
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In der Regel darf nur ein Conquestador auf einem entdeckten Feld 


stehen. Eine Sonderregelung tritt in Kraft, wenn sich ein Kommandeur 
in einer Siedlung oder einem Hafen befindet. Diese Siedlung oder 
dieser Hafen können weiterhin von Generälen oder Gouverneuren betreten 
werden, sofern sie dem gleichen Spieler gehören. Es kann nur einen 


Kommandeur pro Siedlung oder Hafen geben. 


Kommandeure werden wie Generäle behandelt, d.h. sie verbrauchen für 
einen bestimmten Befehl dieselben Kommando- und Bewegungspunkte wie 
ein General. Befindet sich ein Kommandeur in einer Siedlung oder in 
einem Hafen, so wird die Siedlung oder der Hafen mit einem Kranz in 
der Farbe des Spielers kenntlich gemacht. Dies ist . nur für den 
Besitzer des Kommandeurs sichtbar. Wenn andere Spieler am Zug sind, 
verschwindet dieser Kranz. 


5.3. Sonstige Einheiten 


a) Die lInfanterie-Einheiten sind in der 16-Bit Version von 
"Conquestador" in "Leichte' und 'Schwere' -Infanterie aufgeteilt 
worden. 

i) Als neue Truppengattung sind Marinesoldaten eingeführt worden. Sie 


können nur von Admirälen angeworben werden. Sie sind vorzüglich dazu 
geeignet, gegnerische Schiffe zu entern! 


5.4. Das Gelände 


Auf der großen Landkarte sind sechs neue Geländearten eingeführt 
worden: 


q) Wüste t) Bergwerk 
BP: 6 VG: 12 BP: 4 VG: 4 

r) See u) ausgebeutete Mine 
Br = v6; > BP: 4 VG: 4 

s) Hochgebirge v) Eingeborenendorf 
BP: 14 VG: 38 BP: 2 VG: 2 


Im Landkampf sind drei neue Geländearten eingeführt worden: 


q) Wüste 
BP: 10 VG: 20 
r) Mine 


BP: & VG: 8 
s) Eingeborenendorf 
BP: 2 VG: 2 
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5.5. Der Spielablauf 


Nach der General-Phase ist die Kommandeur-Phase eingefügt worden! 


6. Die Strategie-Phase 


6.4. Conquestadoren anwerben 


Ein Kommandeur kostet mindestens 25 Gold und erhält zu Beginn ein 
Depot und einen Transporter. 


6.5. Kolonisten anwerben 


Kommandeure können keine Kolonisten anwerben. 


6.8. Forschung 


Die Spieler können in vier verschiedenen Wissensgebieten Forschung 
betreiben: Waffentechnik, Taktiklehre, Schiffsbau und Ökononmie. 


Pro Turn darf einmal pro Wissensgebiet Forschung betrieben werden. 
Geben Sie dazu das gewünschte Gebiet und die zu winvestierende 
Goldanzahl ein. Per Zufall wird ermittelt, ob ein Fortschritt erzielt 
worden ist. Pro Turn kann ein Wissensgebiet nur um ein Punkt steigen. 
Forschungsgebiete, in denen berets geforscht wurde, werden mit einem 
Stern versehen. 


Durch höhere Goldausgaben können schneller gute Ergebnisse erreicht 
werden. Es kann pro Turn nur für 100 Gold pro Wissensgebiet geforscht 


werden. Der Wissensstand wird durch Zahlen zwischen 0 und 99 
kommentiert. Durch hohe Werte in Ökonomie steigen die Steuereinnahmen 
eines Spielers. Gute Werte in den Bereichen Waffentechnik und 


Taktiklehre bringen Vorteile im Kampf. Gute Fortschritte im Schiffsbau 
1äßt Ihre Schiffe im Seekampf beweglicher werden. 


7. Die Aktions-Phase 


7.1. Spiel abspeichern 


Zum Abspeichern des Spielstandes befolgen Sie bitte die Hinweise auf 
dem Ergänzungsblatt. 
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7.2. Allgemeines 
Wenn man die 'HELP'-Taste im Hauptmenü drückt, erscheint eine 


Gesamtübersicht aller Bildschirmsymbole. Durch Mausklick oder 
Tastendruck gelangen Sie wieder zurück ins Hauptmenü. 


7.3. Menü Aktion 


7.3.1. Untermenü Bewegung 


Das Entdecken von unbekannten Feldern kostet nur noch Bewegungspunkte. 


Kommandopunkte werden nicht mehr - wie bei Commodore 64 Version - 
abgezogen. Ihre Conquestadoren können dementsprechend ein Feld 
entdecken, aus dem Bewegungsmenü herausgehen und einen beliebigen 


anderen Befehl ausführen. 


Auf der Landkarte sind nur noch die Felder zu sehen, die man zuvor als 
Spieler entdeckt hat. Besitztümer des Gegners werden nur angezeigt, 
wenn ein eigener Conquestador durch diese Felder gezogen wurde. Bis 
dahin bleiben diese Felder unbekannt. 


7.4. Menü Kolonie 


7.4.2. Untermenü Investition 


7.4.2.4. Bergwerk errichten 


Kommandopunkte Gou./Adm./Gen.: 4/ - /38 
Bewegungspunkte : 12/ - /18 
Gold : 100 
Versorgungsgüter : 4000 


Im Hochgebirge kann man Bergwerke errichten. Dazu werden mindestens 
zwei Pioniere und drei Kolonisten benötigt. Sollte das Schürfen nach 
Erzen erfolgreich sein, erscheint anstatt des Geländesymbols für 
Hochgebirge ein Symbol für ein Bergwerk (zwei Loren mit Gold beladen). 
Der Ertrag wird bei den Geländeinformationen in Form von zwei 
Fragezeichen (??) dargestellt. Die Steuereinnahmen werden per Zufall 
errechnet und betragen mehr als 100 Gold. Nach einer gewissen Zeit 
besteht die Chance, daß eine Mine erschöpft ist. Dann wird das 
Geländesymbol durch zwei leere Loren ersetzt. Dies geschieht auch, 
wenn beim Errichten eines Bergwerkes keine Erze gefunden werden. 
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7.5. Menü Militär 


7.5.1. Untermenü Rekrutierung 


Jeder Conquestador kann nur noch die Truppengattungen rekrutieren, die 
er auch selbst im Kampf einsetzen kann. Ausgenommen hiervon sind 
Kolonisten. Dies bedeutet, daß ein Admiral keine Schwere Infanterie, 
Kavallerie oder Artillerie anwerben kann. Andere Conquestadoren können 
keine Schiffe oder Marinesoldaten rekrutieren. 


7.5.2. Untermenü Reorganisation 


4 $ 
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Im oberen Informationsfenster werden die Daten der beiden Conquesta- 
doren angezeigt. Das untere Textfeld gibt die entsprechende Anzahl der 
zu tauschenden Güter oder Truppen. 


Der aktuelle Conquestador wird mit seiner Kennziffer ausgegeben. 
Danach steht die Gesamtanzahl der vorhandenen Einheiten. Es folgt der 
Wert, den der aktuelle Conquestador erhalten soll. Der Rest spiegelt 
die Anzahl der Einheiten wieder, die der zweite Conquestador erhalten 
wird. 
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Wenn Transporter oder Depots ausgetauscht werden, so werden im Notfall 
automatisch zusätzlich Gold und Versorgungsgüter abgegeben, falls 
einer der beiden Congestadoren nicht mehr genügend Ladekapazitäten 
besitzen sollte. Sofern nur Gold oder Versorgungsgüter getauscht 
werden sollen, werden Transporter oder Depots nicht ausgetauscht! 


7.6. Menü Report 


7.6.3. Untermenü Karten 


Mit diesem Befehl können Sie sich verschiedene Übersichtskarten der 
Welt anzeigen lassen. Mit der Geologischen Karte können die Spieler 
den Cursor ganz normal über die Karte wandern lassen und das Gelände 
näher betrachten. 


Weiterhin sind drei weitere Kartenfunktionen hinzugefügt worden: 


a) Politische Karte | 
(zeigt die Besitztümer der Spieler in deren Farben an) 


b) Wirtschaftliche Karte 
(zeigt die Erträge jeder Kolonie an, je heller die Farbe, desto 
mehr Steuereinnahmen werden erzielt) 


c) Geländekarte 
(zeigt das Gelände in entsprechenden Farben an) 


Diese drei Übersichtskarten werden komplett im Landkartenausschnitt 
dargestellt. Jedes Feld wird in Form von 2 * 2 Pixeln wiedergegeben. 
Die Position des aktuellen Conquestadors wird durch ein blinkendes 
Quadrat wiedergegeben. Es werden nur die Geländefelder angezeigt, die 
zuvor durch einen eigenen Conquestadoren betreten wurden. 


7.7. Menü Ende 


Sie können die Befehlseingabe für einen Conquestador frühzeitig 
beenden, indem Sie im Hauptmenü die ESC-Funktion durchführen. Sie 
werden nun gefragt, ob Sie 'Warten' oder den Zug '!Beenden' wollen. 


Beim Beenden des lImpulses werden dem aktuellen Conquestador ein 
Fünftel der Kommando- und Bewegungspunkte auf die Loyalität und die 
Moral gutgeschrieben. 
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7.8. Der Computergegner 


Als weiterer Schwierigkeitsgrad sind Eingeborenenstämme in das Spiel 
integriert worden. Je nach Anzahl der Spieler und dem eingestellten 
Level werden mehrere Eingeborenendörfer auf der Weltkarte eingefügt. 
Die Eingeborenen werden komplett vom Computer gesteuert. Wie die 
Spieler auch, werden die Eingeborenen ihr Reich ausbauen und dadurch 
Siegpunkte sammeln. Sie können also durchaus das Spiel gewinnen... 


8. Der Landkampf 


8.1. Allgemeines 


Zu Beginn eines Landkampfes müssen beide Kontrahenten ihre Einheiten 
auf dem Bildschirm positionieren. Durch Klicken der linken Maustaste 
wird der rote Cursor unter dem Mauszeiger positioniert. Mann kann auch 
die vier Pfeiltasten, den Ziffernblock oder die Tasten um den Buch- 
staben 'S' benutzen, um das Zielfeld zu bestimmen. Mit der 'Return'- 
Taste wird die Truppe gesetzt. Sollten die Spieler sich für einen 
strategischen Kampf entscheiden, wird der Computer diese Aufgabe 
übernehmen. 


8.2. Der Bildschirmaufbau 
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Auch hier gibt es wie in der Aktions-Phase eine lIcon-Leiste. Die 
Funktionsweise ist die gleiche wie im Kapitel 2.3. und 2.4. dieses 
Supplements beschrieben. Wird die aktive Truppe mit der Maustaste 
angeklickt oder die Tasten "S" oder "5" gedrückt, so erscheint die 
Gesamtübersicht beider Gegner. 


8.4. Die taktische Variante 


8.4.1. Allgemeines 


Wenn man die 'HELP'-Taste drückt, erscheint eine Gesamtübersicht aller 
Bildschirmsymbole. Durch Mausklick oder Tastendruck gelangen Sie 
wieder in das ursprüngliche Menü. 


8.4.4. Die Bewegungsphase 


Einheiten können auch per Maus bewegt werden. Klicken Sie einfach ein 
benachbartes Feld an, in das die Einheit ziehen soll. 


Wenn man das 'ESC'-Icon anklickt oder die 'ESC-'"Taste drückt, gelangt 
man in ein Abbruch-Menü. Durch die Funktion "Warten" wird die aktuelle 
Truppe übersprungen und die nächste Einheit ist am Zug. 


Wenn Sie den Zug beenden, werden die restlichen Bewegungspunkte auf 
die Ausdauer gutgeschrieben. 


Die Funktion "Versorgung" kann im Gegensatz zur Commodore 64 Version 


nicht über die Taste 'V' angesprochen werden. Drücken Sie hierfür 
bitte die 'F1'-Taste. 


8.4.6. Die Kampfphase 


8.4.6.1. Allgemeines 


Die Funktion "Versorgung" kann im Gegensatz zur Commodore 64 Version 
nicht über die Taste 'V' angesprochen werden. Drücken Sie hierfür 
bitte die 'F1'-Taste. 


Die Kampfphase können Sie durch Anklicken des 'ESC'-Icon oder Drücken 
der 'ESC'-Taste verlassen. 
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8.4.6.2. Berechnung der Kampfstärken 


Durch die Hinzufügung von zwei neuen Waffengattungen ergeben sich 
folgende Änderungen bei den Grundwerten: 


2 - Leichte Infanterie 
Kampfstärke: 12 Bewegungspunkte: 16 


3 - Schwere Infanterie 
Kampfstärke: 16 Bewegungspunkte: 12 


9. Der Seekampf 


9.1. Der Bildschirm 


Zu Beginn eines Seekampfes müssen beide Kontrahenten ihre Schiffe auf 
dem Bildschirm positionieren. Durch Klicken der linken Maustaste wird 
der rote Cursor unter dem Mauszeiger positioniert. Mann kann auch die 
vier Pfeiltasten, den Ziffernblock oder die Tasten um den Buchstaben 
'S' benutzen, um das Zielfeld zu bestimmen.Mit der 'Return'-Taste wird 
das Schiff gesetzt. 
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9.4. Die Schiffssteuerung 


Y:Acls Allgemeines 


Wenn Sie das zur Zeit aktuelle Schiff überspringen wollen, klicken Sie 
bitte mit der linken Maustaste auf das 'ESC'-Icon oder drücken die 
'ESC'-Taste. Die Befehlseingabe des nächsten Schiffes kann dadurch 
vorgezogen werden. Gezogene Schiffe werden mit der Grundfarbe Grau 
dargestellt. 


Das aktuelle Schiff wird mit einem roten Rahmen gekennzeichnet. 
Gegnerische Schiffe, die mit Bordkanonen unter Feuer genommen werden 
können, besitzen einen weißen Rahmen. Bei der Auswahl welches Schiff 
unter Feuer genommen werden soll, wird das gegnerische Zielschiff mit 
einem gelben Rahmen versehen. 


9.4.2. Die Befehle 


9.4.2.2. Die Segel 


Im Gegensatz zur Commodore 64 Version können Sie Ihren Schiffen fünf 
verschiedene Segelformationen befehlen: 


000 % - Segel einholen 
025 % - Viertel Segel 
050 % - Halbe Segel 


075 % - Dreiviertel Segel 


100 % 


Volle Segel 


10. Der Szenario-Generator 


Im Gegensatz zur Commodore 64 Version ist im Programm kein Szenario- 


Generator vorhanden. Im Fachhandel wird eine Szenario-Diskette mit 
Szenario-Generator angeboten. Nur mit Hilfe dieser Diskette können Sie 
Szenarios erstellen, abspeichern und laden. Nähere Informationen 


können Sie telefonisch von uns erhalten. 
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12. Anhang 


12.1. Geländetabelle (Aktions-Phase) 


Bewegungs- Versorgungs- 
Geländetyp: punkte: güter: 


Unbekannt 

Meer 

See 

Sumpf 

Wüste 
Hochgebirge 
Gebirge 

Hügel 

Wald 

Ebene 

Küste 

Gebirge, kolon. 
Hügel, kolon. 
Wald, kolon. 
Ebene, kolon. 
Hafen 

Siedlung 
Eingeborenendorf 
Bergwerk 
Hauptstadt 


Pro» 


DPEDDDDDPEREPRPENODPNOGAI NND 
DE€EDDDDDDNDDDDPEONDODO@O I DD 


Geländetabelle (Kampfphase) 


Bewegungs- Versorgungs- Verteidigungs- 
Geländetyp: punkte: güter: faktor: 


See 

Fluß 

Brücke 

Straße 

Siedlung 
Eingeborenendorf 


r 


IO®ONNOoNPPDDDDDDD | 


Festung 
Ebene 

Küste 

Wald 

Hügel 
Gebirge 
Sumpf 

Wüste 
Bergwerk 
Hochgebirge 


oO PPEDDDDDIHKE I 


r 
oO 


Dr 
r 
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DD 
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Bei diagonaler Bewegung oder Angriff: 50 % Mehr-Kosten an Bewegungs- 
punkten (BP) und Versorgungsgütern (V.G.). Diese Regelung gilt auch 
bei Bewegungen während der Aktions-Phase! 


Nur Pionier-Einheiten können Flußfelder betreten. Hochgebirge und 
Seefelder sind unpassierbar. Brücken können ebenfalls nur Pioniere 
errichten. Der Verteidigungsfaktor gibt an, in welchen Maße die 
Kampfkraft einer angegriffenden Einheit erhöht wird. 


12.3. Die Befehle 


Kommandopunkte Bewegungspunkte 
Befehl: 


Bewegung 
Angriff 
Conquestador aufnehmen 
Conquestador absetzen 
Gold aufladen 
Gold abladen 
Plünderung 
Kolonisation 
Hafen anlegen 
Siedlung bauen 
Siedlung vergrössern 
Bergwerk errichten 
Versorgungsgüter kaufen 
Versorgungsgüter verkaufen 
Ertrag ernten 
Rekrutieren 
Reorganisation 
Zuwendungen 
Manöver 


or 


PDPREPEDPRP,RODPDDDRR I 
r 
OPPRREPHRDPONVDVVORH I 
UPPPDPRROADOUVVRR I 


4 
1 
4 
4 
i 
2 
1 
e 
4 
1 
1 
6 
1 
1 
6 


BP,rPPEIP,PPR I 
UPrPPrRPrRIPrRL 


jan! 


Erklärung: 


- Befehl nicht verfügbar 
? Bewegungskosten siehe Geländetabelle 
# benötigte anzahl an KP oder BP 
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4. Die Kosten 
Aktion: 


Kommandeur anwerben 
Gouverneur anwerben 
General anwerben 
Admiral anwerben 
Marinesoldaten 
L.Infanterie 
S.Infanterie 
Kavallerie 
Artillerie 

Pionier 

Flotte 

Depot 

Transporter 
Kolonisation 

Hafen anlegen 
Siedlung bauen 
Siedlung erweitern 
Bergwerk errichten 
Manöver 

Zuwendungen (+1) 


Versorgungsgüter 


Flotte 
Admiral 


‚Marinesold. 


Gouverneur 
Kommamdeur 
General 
L.Infanterie 
S.Infanterie 
Kavallerie 
Artillerie 
Pionier 
Depot 
Transporter 
Kolonist 


benötigte Goldreserven: 


100 Gold 
100 Gold 
100 Gold 
100 Gold 


10 Gold & 100 V.G. pro Kolonist 
30 Gold & 1000 V.G. 

60 Gold & 2000 V.G. 

40 Gold & 1500 V.G. 

100 Gold & 4000 V.G. 

50 V.G. pro Kampfeinheit 

5 Gold für Conquestador 

je 1 Gold pro Kampfeinheit 

100 V.G. pro 1 Gold (Kauf) 

1 Gold pro 200 V.G. (Verkauf) 


5. Einheiten-Beschreibung 


Bewegungspunkte: Kampfstärke: 


Zustandsgrundwert: 


POLDPRUIWDAAN | I 
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Erklärung: - nicht relevant 
# BP oder KS der Einheit 
(#) gilt nur in der Verteidigung 


12.6 Kampfeffizienz Einheiten und deren Verlustreihenfolge 
(gilt nur während eines strategischen Kampfes) 


Einheit: Angreifer Verteidiger Verlustreihenfolge 


Conquestador 
Marinesold. 

L.Infanterie 
S.Infanterie 


Kavallerie 
Artillerie 
Pionier 
Depot 
Transporter 
Kolonist 


HR OP OP AP IP OP IP PR RP 
RP OP SP OP AP OP IP RP 
or uı1D DB Ww 


Die Kampfstärken aller Einheiten wird mit den angegebenen Werten 
modifiziert. Einheiten werden in der angegebenen Reihenfolge 
eliminiert: Zuerst ein Pionier, dann eine Kavallerie usw. 
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